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no es de celebrar. Sobre todo, ad son ueno És e que L ¿ 4 ¡pl 
para el festejo. El mes que viene cumpliremos el | primera año de vida. Doce e E E 
revistas, doce figuras del Mortal Kombat. Pero, sobre todo, doce maneras de comunicamos. Pro= 
curando tratarte como te lo merecés. Con todo nuestro respeto. Si cometemos algunos o muchos errores y E 
son, seguro, involuntarios. Y, todas las veces a nos hacen notar esos errores, tratamos de reconocerlos $ 
públicamente. Si Top Kids viene creciendo a lo largo de estos meses, el mérito es tuyo, que nos aplaudís 4 e 
cuando hacemos las cosas bien y nos das un tirón de orejas cuando equivocamos el camino. -. 4 
Alguien podía decir que el número aniversario será el 13... y es verdad; pero completamos el ciclo.el ¿e 
mes que viene, ¿no? Si quieren, festejamos los dos meses seguidos. Uno j porque os los 12 nú- pl ; 
meros y en abril porque es el cumpleaños. 3 : s FU 
¿Cómo será nuestro número casi-aniversario? Hoy, seguro, no tenemos idea, Las vacaciones, a veces hacen 
- que le perdamos el paso. Pero vas a ver que haremos un número especial (aunque seg igual ques el de to- pu 
á dos los meses). En treinta días (o menos) veremos es 
número doce tan importante y necesario para nosotros y para ustedes. Y 
' á Gracias y hasta el número casi “aniversario. á o 0 
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razones, fueron atraídos al Mortal 
Kombat tanto Sonya Blade, como 
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seguir al asesino de su novio, el 
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Peor cuando estuvieron a bordo 
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tal Kombat, se sucedieron algunos 
encuentros pre-torneo y tanto 
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bentós sus II y sus tomas. En cambio, 3 
Smoke lo único que sabemos es que es un guerrero hu- 
meante. Es un personaje oculto que, tal vez, podamos 
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700 mé con todos los juguetes y el 
surtido más grande del país 
¡Al mejor Precio!!! 





Juguetería - Librería 
Regalería + Fast Food 


Juegos y actimidades grabultas 











Pelotero Gratis 
A . Roaetpiamna ne n 
mole es uno de los tres personajes POSUJaLiOs Lu cumpleaños 
culitos del Mortal Kombat Il Enfrentarse e A 
E MA | ¡¡¡Vengan, los esperamos!!! 
a é es muy fácil, simplemente hay ió ES | / 
ae W 
gara la pantalla del portal y hacer upper- d_< modos los títulos y consolas rl 
E 3 con un 81 de descuento | 
is (ganchos) . que aparezca la € cara —_ o este aviso. e | | 
Forben (es un programador del 


a) sobre el lado ha EN 


La AS 1549 | 
(casi esq. Libertador)-Capital 
te apretá Abajo y Start. l Lunes a Sábado de 9 a 21 
| y Domingos de 1! a 20 hs. 
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n algunos aspectos, se 
A' podría decir que es/simi- 
Ha lar a los otrós games de 
lucha (en especial ¡Street Figh- 








ter), pero Killer Instinct es en 
realidad” único. Lo que resalta a 
primera vista es —lógicamen-= 
te— sus increíbles gráficos, que 
son al estilo Virtual Fighter, pe- 
re muy, muy superiores. Cada 
personaje y escenario jestá in- 
creíblemente/detallado, y la cá- 
mana se acerca y/aleja de la pe- 
lea, dando! una/ sensación de 
realismo única. En ciertas pan= 
tallas, la cámara gira 360 grados 
alrededor de la pelea: 







Una característica del/game-son" 
sus personajes. Cada úno'es com- 
“pletamente diferente, no sólo en 
sus/apariencias, sino en cada moyí- 
miento /y ataque, Por ejemplo, Spi- 
nal és capaz de“transformarse en 
cualquiera de los demás personajes 
(como Shang Tsung) y Meltdown 
se va volviendo invisible cuando le 
péga/múcho a su.adversario. 
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Killer Instinct:es;-al menos en la párte gráfi- 
ca, superior a todo lo visto hasta el momen- 
tó. Hay tanta diferericia entre este game y 
otros juegos de lucha-en 3D;-como Virtua 
Fighter, como loyhay entre-el Virtua-Racing 
y el Daytona USA? llas imágenes son impre? 
siohantes. Cada movimiento dedos luchado> 
res y cada detalle sofí supenTéales. Esto, su 
mado al movimiento de-la' cámara, brindan 
una Sensación de realismo sin igual. 
Enrta parte de-control de los personajes, el 
Killer Instinct resporide bastante bien. Los 
movimientos y la forma de jugar son muy 
parecidos a los delos games de Streey'Figh- 
ter IL.Las peleas-son Bastante largas y'el 
priñcipal objetivo:para-ganar,es tratar de ha- 
cer combos de hasta 24 golbes (un: combo y! 
es cuando-se le empieza a pegar golpe tras. 
golpe al otro”persónaje, sin que éste pueda 
defenderse): . 
En cuanto a los luchadores, cada uno €s 
completamente único.:Por ejemplo, Glacius 
es un personaje de agua y tieneTá apariencia 
del robot de metal líquido-de Terminator-2. 
Meltdown es de fuego, Fulgofe es una Espe- 


—cle de robot cancherísimo,-Spinal es un es? 


queleto y Ríptor es un reptil. El total de: 


personajes que se pueden, elegir és de-diez; M 


- Zomo en todo game de lucha, tada uno ties 


ne Sus distintós ataques: 
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Presentamos 0 nuevos quemadedos 
- para Super NES 





O 1994 Nintendo of America Inc. Donkey Kong Country, Stunt Race EX, Su 
O 1987 Elorg. Tetris 2 es una marca registrada de Elorg. Tetris licenciada 
Concepto original Tetris, diseñado y programado por Alexey' pa 0 1993, 








La secuela del juego de más ventas en el Universo 


Son 32 megas, increíblemente detallado, con ahora llega para 16-Bits. METER Con tetrojuga- 
movimiento totalmente natural en 3 dimensiones. bilidad para 2 jugadores y bombas por todos lados. 
Es HERA y se viene en Así que agarrá a un amigo y hacelo explotar! 


Noviembre. El primer videogame completamente 
diseñado en super-computadoras de SGI. 
Así que preparate y reservalo... éste es un 
verdadero monstruo!!! 





Estás fuera de control. Tu camino está 
lleno de obstáculos. No, no es el camino 


a la alta educación. Es MINA Y se 


24 Pistas, acción en 3-D y el poder de alto viene en octubre. Un juego de carreras 
octanaje del Chip Super FX de la nueva gen- único, en una rueda, traido a la realidad 


eración. TAE Si no sabes manejar, con la última tecnología 3-D de SGI. 
elegiste el lugar adecuado. 








Nuestro juego de Box nro. 1 vuelve este Octubre y 
potenciado para 16-Bit. Con 
más oponentes para darles con el puño. Todo agí- 
16 megas de aventura fantástica hacen gantado para meterse totalmente en tu... Uff! Am! 
: MEME obligatorio para Argh! Aya! Grrr!... bueno, ya te lo imaginas. 
cualquier fan de Zelda. Sale en 
Septiembre. Y si te parece difícil de 
pronunciar, simplemente tratá de ' 
pasarlo antes del próximo milenio. 
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DESESPERADA 


Marta Sanchez 
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BOLIVIANO THE FLINSTONE 
Los Enanitos B52 
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nuevo game de la línea Street Fighter 
que sale para las consolas hogareñas. Con 
la potencia del 3DO, este game es idénti- 


e 
o 
o 
trar ninguna diferencia. Los gráficos son % 
iguales y todos los combos y tomas fun- ; 
cionan perfectamente. Es mejor que las e 
versiones de SNES y Mega no: solo por $ 
que está en el 3DO, sino o 
porque es el Turbo, la úl- o 
tima y mejor versión o 
de Arcade. Si te- o 
nés el 3DO y e 
buscás un buen S 
juego de lucha, o 
O si querés tener 
un arcade en tu ca- 
sa, conseguí este game 
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ball Z es un game de lucha muy origi- 
nal. Los programadores de Accolade 
rearon un game de lucha en 3D al estilo 


Virtua Fighter pero con luchadores forma- y 
dos por pelotitas, lo cual consume mucha * 
menos potencia de la consola, permitiendo : 
así que se desarrolle para las consolas de e pletamente y en cada uno hay enemigos y 
16 bits. Los sonidos del game son buenos * % escenarios increíbles. Los sonidos son tam- 
pero es difícil de acostumbrarse al control $ 
de los luchadores, ya que están en un mun- e 
" do en 3D. Sin embar- 

go, los personajes 

reaccionan rá- 
pida y co- 
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E es un muy 

turas en donde el personaje principal 
es una pequeña ardilla muy simpática, la 
cual tiene unos movimie tomas ninja 


000000000000000000000000000000000000000AAAAAAAAAAAaÓUVU 





bién muy buenos, dan ganas de pausar el 
game para escucharlos. A e 
toda la acción que tiene 

el game se le suma 

un toque de 
humor con las 
cosas que 
hace Zero, 
por ejemplo, 
cuando te ter- 
minar un nivel. 
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Le al Super NES la segunda aventura de 
egaman, Megaman X2. El game se trata 
de que, una vez derrotado el malvado Sigma 
len el final del Megaman X), sus robots dise- 
an un plan para dominar ell mundo. Como 
siempre, Megaman tiene que ir a controlar la 





situación. El game es mucho mejor que sus 
predecesores, en especial en los gráficos, ya 
que algunas pantallas poseen efectos especia= 
les muy interesantes. Al igual que en los 
aros games de este personaje, primero pa= 
ms el nivel inicial, luego te 

terminás las ocho pan- 

tallas que tiene 


Dr 


len orden que 96> Y 
wos quieras), y 

después te cos 

aparece un ni- 


wel secreto en el 

qual descubris quién 
us el jefe de todo este 
"multado plan. 
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no" y Jerry? No: 


ltchy y 
¿Y Scratchy, los dibujitos anima= 

os super graciosos y sangrientos que 
se ven de vez en cuando en los Simp- 
sons. En este nuevo juego para Game 
Boy, llamado “Miniature Golf Mad- 
ness” (locura de mini-golf), manejás a 


peo 


e Scratchy (el gato), que en los dibujitos 
% siempre termina perdiendo. En el ga- 
+ me, Seratchy está jugando golf y el 
e objetivo es meter la pelota en el ho- 
Yo: tratando de que 
o Itchy no te mate en 

de intento. De, 

a Vez en cuan- 

e do, vas a en- 88* 

S contrar vos cáricos 
e también al- 

e guna que otra 

* arma, con la que 

o podés destrozar al 
2 maldito ratón. 
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orpse Killer es uno de los primeros ga- 

mes para 32X que no es producido por 
Sega. La compañía que lo creó, Digital Pictu- 
res, es una experta en games en ED, ya que 
produjo más de media docena de ellos para 
el Sega CD. Este game, Corpse Killer, re- 
quiere que tengas no sólo el 32X y tu Mega, 








sino también el Sega CD. 

El juego es muy parecido a los demás games 
de la compañía para Sega CD, pero con un 
notable mejoramiento de los gráficos. Hay 
muchos más colores y la 

animación es mejor. Co- 

mo en casi todos 


los games, tu 
misión es la de 
rescatar al 
mundo, en 
este caso de 
unos zombies, co- 
mo los de la película 
“Los muertos vivos”. 
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Carlos Villarreal nos 
escribe y nos cuenta al- 
gunas cositas. Primero 
nos dice que cree que 
hay un error en La co- 
lumna de Aki del mes 
- de noviembre entre las 


fotos de los joysticks 


de Nes y Super Ninten- 
do. Sí, Carlos, hay un 
error. Lamentablemen- 
te no hay manera de 
corregir ese tipo de 
errores, ya que se pro- 
ducen cuando se van a 
imprimir las revistas, y 
cuando ya están impre- 
sas ya no hay nada que 
hacer. Pero con eso no 
intentamos echarle la 
culpa a los demás. Los 
últimos números estu- 
vieron llenos de erro- 
res y horrores, pero ya 
explicamos por qué su- 
ceden en esta misma 
sección en el número 
pasado. Igualmente tra- 
- tamos de hacer los me- 
nos posibles. 

Carlos también cuenta 
que vio un cartucho de 
MKII a $50 y pregunta 
si es trucho por tener 
un precio tan bajo. La 
verdad es que no lo po- 





REGURA EAS 
Ay RESPUESTAS 


Preguntas y respuestas es una sección creada 
especialmente para responder tus preguntas de 
videogames. Mes a mes, publicaremos y respon- 
deremos las cartas con tus preguntas, que pue- 
den ser de cualquier tema, siempre que estén 
relacionadas de alguna manera a los videojue- 
gos. En P£R están todas las respuestas. 





demos decir_con segu- 
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migo cuando aparece el 
famoso Finish Him. 
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La Fatality de Kintaro 





gunos de ellos son: Veags 
Stakes, Tin Star, Acme 


Kombat ll. 
Respuesta: 


ver estaba cualquier 
día de éstos los mostra- 
mos en el programa. 


El Terminator 2: the Arcade 
game es igualito a los de 
Arcade y también es com 
patible con el Super Scope. 


E.P. 
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MEAT 





Aki - Alexandros Polijronópulos 





) MORTAL KO ñ 






























ortal Kombat es, 
sin duda alguna, 
la película que 
más intriga les trae a todos 
los video jugadores argenti= 
nos. ¿Cómo va a ser? 
¿Quiénes actuarán? pe i 


compañía que 
de producir la 


















mentos está “Mentiras 
teniendo un Verdaderas”. Por su parte, 
el éxito terrible los efectos especiales y 
¡ > en los  Goro serán creados por .' 
EE.UU. y Tom Woodruff, Alex Gillis 
que acaba y Alison Savittth, que tra- 
de salir en bajaron en películas como 
nuestro Alien 3, Demolition Man 
país. El pro- Wolf (lobo), Drácul 
¡ductor es Terminator 2. 
Larry Kasa- . a 
noff, quien ara sorpresa de to-. 
hizo Termi- dos, ninguno de los 
nator 2 y actores que fueron 



























filmados para los games 
de MK fue contratado pa- 
ra hacer la película. En la 
película de MK aparecerán 
todos los luchadores que 
conocés, menos Mileena. 
Los actores que jugarán 
los papeles principales son 
de primera categoría, co- 
mo Christopher Lambert 
en el papel de Rayden. 

La trama, en términos ge- 
nerales, se tratará de la 


historia que hay detrás de 


los MK de Arcade y de las 
consolas, prestando espe- 
cial atención en las carac- 
terísticas y puntos fuertes 
de cada luchador. En la 
película cada uno de los 
participantes del torneo 
de Shang Tsung tiene un 
resepeto increíble por los 
demás, y a lo largo 
de este 








torneo, se van dando 
cuenta, que no solo su vi- 
da está en peligro, sino la 


de toda la humanidad. Es-. ol 


to se debe a que, si “los 
buenos” (Liu Kang,” 
Johnny Cage y Sonya) no 
logran derrotar a Goro, E 
los portales en- ; 
tre cla a 













































tierra y la dimensión en 

que está Shao Khan 

su ejército se abri 

| tierra caerá bajo si 
/ nio. Por su lado, 
tentará recuperar 

de la “otra” dimel 
donde está Shao 
convertirla en u 
cífica, como lo 











videogames 
tosas, princ 






ties vistas en Mos video; 
MK y MKII. No cr 
q to fuera posibl 








la ho va a tener 
es) y mes fati 









a lo y, además, ser 
lo mismo que ponerse a ver. jo A 
o ME : ==, 








qm 






















MEN e 
ANA 
EE rd 
E rio 
das las cuotas para dar el ejem- 
plo. El club funciona en un cam- 
AN MS 
CI E TEO 
A A 
REA 
E Mp Mero] 
mi aprobación, pero los organi- 
RAR 
ra atraer a mis enemigos y luego 
convencerlos de que soy lo más 
grande que hay. Durante el día se 





E O Tra 


MEE A 


empieza a salir. 


NSERIES AIR MES ES 
do o uno que atrasa un minuto? Más exacto es el 
CORTOS ROS 






NOTARSE E o 
en la sopa? Muchos creen que peor es encontrar 
NN E) pS encontrar 


EAT O EE! 
desierta? Hasta la mitad, o E SS 


MAA 


Por supuesto nos referimos al más grande, 


al Lic. Liberato Verdi 


MIS SOS 
como: póngale la cola af 
Liberato, tírele pelotazos 
LS 
ñata a palazos. Este último 
PERE do 
IRTE 
CCAA NA 
¡oo y Taly zo TT) 
que el pequeño sacrificio 
que yo hago sirve para que los 
ESE Vie] 
SAS Es 
como corderitos. En fin, los dejo 
con el N*3 y recuerden: ¡No se 
ER 


















CIERRA 









MARRAS RA RN 
AI AA Ra 
1)Instrumento que se toca a “diario”. 
2)Vos lo pusiste en el renking por su tema “Crazi”. 
AR OS 
ES 

NANA 
RES NS 
NES 
RANAS SS 









11 Un señor vive en el piso 10 pero siempre baja 
IEA oi 
NA SR e 
NON 









Nes! 
AAA ASAS 
9) Nombre del gran rosarino que canta “Mariposa Technicolor” 

RA 
DAS 





NE AA 


Megresemos al libro de Roque Barcia SINONIMOS CASTELLANOS 
SES 
A AS 
ANNA AS 

Sacar es quitar una cosa del lugar que antes ocupaba. 

ES 

O SE 
EAS A oa 
o 


ERECTA RS AN 

O 

EE 

IAS SR SS 

NR OS 

SR SES ROS 

¡ERC A Eo 

SS RSS 

AS SES cc 

RN SA eta 

ASS a 

AS OD AO ISS 

ON ASS leo eo a TS 

NAS 

necesita aclararse: replicamos a lo que debe controvertirse, En otras 

SS ESA a ES 

una disputa: la replica es una discusión. Le responde al hombre que 

SR MT 

AR A SOS 
emplos no son de Roque Barcia, más parecen de Liberato Verdi. 


SO eS 
SA 


FIGURITA MUY DIFICIL 


NS AO do A A 
Estoy cansado de elogiarme aunque sea lo 
único que merezco. Hoy quiero hablar de 


RS A las 
RE ol E GTeTIon 
A vel 
o do ola ci lo Il 
ase. Los del turno mañana levantándose tempranito y 
LS SE 
que los niños que tanto me quieren estén dese- 
RS E E O 
areas mejor! ¡Animo! Falta muy poquito para 
Mientras tanto, practiquen, hagan cuentas, 
A RA E 
SN te 


AS le 
DS 

ASS AO ES 
EA: 

Me podés dar tu número? 


rr 
TS 
-..Y líbrame de todo animal, amén. 


LUCIANA GRECO 
UNO NSS 


GRE 

- El tapón de la tubería de qué tipo 
TA El 
MICA A E 
EA 


olla 

Ml 

hombros altos. En 
EPs 
E 


Juan MATIAS PERELLO 
IEA DO 


IO 
UEnHIL 


A ID 


AMS RS 
io 

RS AA 
RES SR rd 

- Si mamá. De ahora en adelante sola- 
RES ER ASS 


INN 
TINO 


EE 

lo 

- Perdone, mozo. 
DS 
[e1í5) 

OS 
Mero 


NICOLAS A. ANTUNEZ 
ONE 


EPA ER AA 
saque una foto... ¡y miren lo que nos trajo! La 
SER ETA 
ARE RES ER ERIC 
E EEE 


o ola) 
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 DANIELA, 
¿VES BIEN 


” DESDE 
Ayu O 








0 ABANICAZO. El abanico más 
grande que se conoce se fabricó 
NA es 
Medía, extendido, más de 

5 metros 40 
centímetros. : 
SO 
ANS 
Mol MMS 


LA CANCHA DE RIVER. En 
AMAS 
Ed! 
MRE 





RES 
PR NAS 
EA ere 

MA 








ANNAN 
AMO 


SY NM Volcanes asegura que el 
NINO AE 


SNE 
ROCA 
AAA 
NA 
mil 890 metros. 















PO OS - Muñe 200 ed A 
Ya Neg garon 1 fabulos! | 7 


Arti culados del más fa 


























A -ndos su 
Videogame, cos pe 7 
ceso 
sm» Person 1ajes y Acce 
ES E Que V Jas a poder NES e 
== 19 película de 
_ Jean Claude o aa re 
C)OUUIA NM 
: NO telo $ podés 
M7 oz ETE 
A SAA hi E 
EDVIOND TEM a VEGA ñ 
HONDA : . A 





CAPCOM 
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/ 
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Pa a 2 E a E A A 
a 


2 | 


vs HHacete socio del club LATE 


[| Nombre: 





(ocn rrrree nes 


A o No... a 
CIUdad:.... (Cod. Postal). 





¿Qué consola tenés? (Indicalo con una cruz) 


[__ SNES [NES [_ PPC 
[__]MEGA /GENESIS [— |GAMEBOY  [__]Otra (¿cuál es?) 
[__ FAMILY CT] GAME GEAR 


¿Cuáles son las secciones que más te gustan de la revista? 


A Aer narran rca nacana nos 


AA 1 
El sorteo se realizará en el último programa de FEBRERO LT TO 


de TOP KIDS (sábados de 15 a 16 hs.) 777 LE 


AA A A A A A A A e 


A A e A 


A a a 











quí se debe enten- 
der el tema de adap- 
tación a la salud y a 
la educación. Equi- 
parar a salud o sa- 
lud mental la ausen- 
cia de síntomas (como mie- 
dos, irritabilidad exagerada, 
robos, fugas, etc.) puede en- 
tenderse, pero es necesario 
explicar el concepto. 
Un adolescente está adaptado a 
la salud mental cuando tiene amor, 
trabajo o estudio, se puede defen- 
der de las agresiones externas e in- 
ternas. Tener un núcleo de perte- 
nencia. 






. 


E ? 
nan 


Es la adaptación al estudio o al tra- 
bajo. Educación apunta también a 
ciertos ideales fijados por la tradi- 
ción y que pueden convertirse en 
los medios para adaptarse a lo so- 
cial y al cambio social, las metas a 
seguir por el adolescente son de 
dos significados: a) adecuación con 
un sistema de valores. b) adecua- 
ción a la realidad. El sistema 


devalores heredados, inculcado por 
el sistema de valores está presen- 
tes, en la realidad. Ver la relación 
entre dos criterios subjetivos del 
adolescente y el criterio de reali- 
dad. 

Explicar a las personas, padres, fami- 
liares, docentes, que no existe desa- 
rrollo educacional-laboral sin tener 
en cuenta la interacción del medio. 
En síntesis el desarrollo, la educa- 
ción del adolescente es natural 
cuando es lineal, recta, eso es, sin 
grandes altibajos, sin logros super- 
lativos, sin saltos de conseguir ele- 
mentos fuera de su edad, sin genia- 
lidades (él que se luce no produce). 


Todo en la edad, con límites y li- 
bertades adecuadas. 


El adolescente tiene 
que tener en mente la 
premisa fundamental 
“Yo soy el res- 
bh ponsable de mi 
' futura vida”. Yo la 
propongo, planeo. 
Yo activo. Yo soy 
el responsable. 
Para llegar a ello 
es necesario ver su 
capacidad y si no es 
así, los padres, familia 
o sustituto deben darle 
“esta oportunidad. Luego el ado- 
lescente tiene que comprender que 
muchas conductas, acciones pue- 
den estar también influídad por el 
exterior. 
Aquí se plantea una situación para- 
dójica. Quiere el adolescente imitar 
o identificarse con el mundo exte- 
rior para no quedar marginado. 
¿Quiere o debe?. 
Si quiere puede ser luego depen- 
diente o independiente. Sí debe ser 
claro en lo positivo que puede reci- 
bir para su maduración. Es depen- 
diente de instituciones. Transmiso- 
ras de información (Colegios, Uni- 
versidades, diarios, etc. o en lugares 
de aprendizaje de oficios, deportes, 
etc. También se lo somete a influen- 
cias de toda índole en otros medios 
como la TV, el cine, las revistas, etc. 


e 





ESTA A A 













sado y también de sus pa- 


de las que él no puede sustraerse, 
sin dejar de mencionar las orienta- 
ciones ideológicas. 

Debe entender que con ayuda o 
sin ella, tiene que abstraerse de lo 
que puede dañarlo. Renunciar a 
elementos placenteros de la vida 
que lo pueden alejar de su avance 
de maduración.Si a todo esto tam- 
bién debe afrontar los elemen- 
tos de su pasado, se ve que 
no es fácil su vida antes de 
entrar a ser un adulto. 
Corregir para poder evo- ( 
lucionar y superar traumas £ 
de la infancia, fijaciones, 
enfermedades, que siempre 
entorpecen. 

Son bastante conmovedo- 
ras sus luchas. No obstan- | 
te, el adolescente tiene | 
que liberarse de este pa- 


dres. 
Los cambios son de ambos, 
familiares y adolescentes. 
Siendo la familia como un siste- * 
ma en movimiento permamente. 
Al separarse el adolescente que es- 
taba incluído en el sistema y for- 
mando el suyo, ya aparecen dos 
sistemas que pueden comunicarse , 
bien o no. 

Pero no puedo volver a integrarse 
el pasado, pues en caso contrario el 
adolescente entra en una simbiosis, 
con sus padres y esto da de ser 
útil para él. 

La separación de su os estado 
no significa ruptura, sino una comu- 


nicación diferente. El adolescente 


separado de sus padres ya entra en 
lo que se observa como autodeter- 
minación frente al mundo y la gene- 
ración anterior a él, o precedente. 
La autodeterminación del adoles- 
cente no significa que los padres no 
operen sobre ciertos aspectos de 
















corrección. Hay que aclarar algo 
muy importante: no caer en repeti- 
ciones de consejos agobiantes que 
bloquean la comunicación. Esa 
transmisión es positiva para que el 
adolescente aprenda, siempre que 
este preste atención (ver atención). 
Evitar también que los padres des- 
cargen sus culpas en sus hijos. 

La separación del adolescen- 
te de sus padres puede ad- 
quirir un factor dra- 
mático por 
el clima 


que 
engen- 
dra en 
los padres de 
miedo, de incertidumbre y espe- 
cialmente quedarse muy solos. 
Los problemas de los padres pue- 
den desplazarse a su hijo, impidién- 
dole la maduración (ver madura- 
ción). 
Dependencia, huida, lucha. 
La familia puede ejercer una fuerte 
atracción regresiva. 
_La familia no es un grupo pasajero, 


7 siempre trata de arrastrar a sus hi- 


jos, aunque no esten ellos con sus 
progenitores. 

Las familias poseen una historia co- 
mún y sus miembros se encuentran 
entrelazados unos a otros en el de- 
venir. 

La imagen de la madre y de la ma- 





dre tierra, constituyen el entorno 
del crecimiento. 

Allí se plantean la cuestión y la sus- 
titución sin la separación: pero si un 
aporte a la maduración del adoles- 
cente, es ver muy bien cómo fun- 
ciona en: el estudio, la sociedad, las 
adicciones, una pareja, la música, el 
hastío,ala enfermedad, el terapeuta, 
si lo tiene, la política. 


Desplazamiento 0 

separación del 
olescente de su 
orupo familiar 


a) Un desplazamiento de 
los afectos al mundo exte- 
rior. 


b) Para no parecerse a un niño 
los afectos toman un cariz diferen- 
te a los de antes. Esto se puede de- 
nominar efectos inversos. Pueden 
manifestarse con ansiedad, hostili- 
dad, conductas de beligerancia, in- 
conmovible en sus opiniones, lle- 
gando hasta presentar reacciones 
paranoicas hacia los padres u otros. 


c) Regresiones infantiles en el sen- 
tir y vivir, con un alejamiento de las 
personas y cosas que lo rodean. 


d) Rechazo de lo que le pueden 
ofrecer sus padres (Sensaciones de 
comodidad, placenteras, ropas, 
etc.), para acrecentar la distancia 
de separación de sus padres -Reti- 
rada!-. 


Mario 
Handlarz 
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LAS PIZZAS VOLADORAS - 


tro juego para toda 
la familia y, por lo 
$ tanto, riesgoso para 
los mayores. Sobre todo 
porque es de “acción y 
destreza”, de donde puede 
salir a la luz nuestra torpe- 
za. Las Pizzas Voladoras 
permite que jueguen de 
dos a cuatro personas, de 
cinco años en adelante, 
con lo que como decimos 
siempre— queda incluída 
toda la gente grande (pa- 
dres, abuelos, tíos, etc.). La 
duración del juego es de 
aproximadamente 20 mi- 
nutos. 


LADRA 
GENERAL 


La pizzería está 
llena de gente y 
los mozos co- 
rren de aquí pa- 
ra allá. ¿Quién 
completará pri- 
mero su pedido 
y será el gana- 
dor? Sencillo: el 
que tenga la ha- 
bilidad de “pes- 
car” en el aire 
las pizzas vola- 
doras que salen 
disparadas desde 
el mostrador. El 
objetivo del jue- 
go es ser el pri- 


mero en atrapar con la 
sartén 4 pizzas voladoras. 


MATERIAL 
DEL 
JUEGO 


Al abrir la caja nos en- 
contramos con el table- 
ro del juego, un dado, 
cuatro figuras (dos mo- 
zos y dos camareras), 
cuatro sartenes de co- 
lores y un mostrador 
con un cocinero, un 
ayudante y un cartel, 
dieciséis pizzas y el fo- 
lleto con las instruccio- 


Se arma la pizzería colo- 
cando el mostrador so- 
bre el tablero. Las pizzas 
se colocan en los dos 
soportes para pizzas 
que están sobre el mos- 
trador. 

Cada jugador elige una 
sartén y una figura del 
mismo color que ubica 
sobre la flecha del table- 
ro, delante de la mesa 


de su color. Se juega por 
turnos, el primer parti- 
cipante tira su dado y 
mueve su figura tantos 
lugares como el número 
que sacó. 
Si cae en la casilla de 
pizza, la pone en el 
horno donde caben 
hasta cuatro pizzas. 
Cuando un jugador 
cae en la casilla de la 
pizza voladora co- 
mienza la acción. Si 
hay pizzas en el horno, 
cada jugador toma su 
sartén atento y vigilan- 
te. El jugador pone su 
figura en el soporte, que 
ya está preparado. 

Al grito de preparados, 
listos, ¡ya! suelta 
la traba y las pi- 
zas salen lanza- 
das en el aire. 
Todos los juga- 
dores tratan de 
atraparlas con 
sus sarte- 
nes.lodo lo de- 
más está en el 
folleto de ins- 
trucciones, cla- 
ro. Si se anima 
juege con los 
chicos y, como 
siempre, trate 
de ganarles. 
Pero haciéndo- 
se el generoso 
con los peque- 
ños. Queda 
muy bien, so- 
bre todo cuan- 
do se pierde. 


A 













¡SU PLEMENTO 

























¡ uno lee autores 
franceses cuando 
se habla de cine, 
pocos recuerda 
Edison: si uno lee 
autores nortea- 
mericanos cuando 
se habla de cine, pocos re- 
cuerdan a los hermamos 
Lumiere. Thomas Alva Edi- 
son pensaba presentar su 
kenetroscopio en la feria de 
Chicago de 1893, pero de- 
bió esperar un año más pa- 
ra poder hacerlo. El kine- 
troscopio, antecedente in- 
mediato del cine, permitía 
ver imágenes en movimien- 
to pero de a un espectador 
por vez. Bastaba poner 
“Veinte centavos en la ranu- 
ra” para ver la vida en blan- 
co y negro. 





Por cierto que Edison no 
confiaba -igual que los Lu- 
miere- en el futuro comer- 
cial del cinematógrafo, por 
lo que no se tomó el traba- 
jo de patentar el kinetros- 
copio en Europa. Esto per- 
mitió a otros creadores tra- 
bajar a partir del invento de 
la empresa Edison. Pero la 
gloria estaba reservada para 


“Francia. Así llegó como diji- 


mos en el comienzo de esta 
nota, ese 28 de diciembre 
de 1895. En una sala donde 
se alternaban números mu- 
sicales, malabaristas e ilusio- 
nistas los hermanos Louis y 


EL 
ULVE 


Parte ll 


Para que llegara el cine tal cual lo conocemos tenían que 
resolverse previamente no menos de tres problemas: el 
proyector de imágenes o cámara oscura, los estudios sobre la 
ilusión del movimiento y la fotografía. El primero de los temas 
tuvo solución en 1545; los otros dos en la segunda mitad del siglo 
XIX. Hacia la última década de 1800 se trabajó intensamente 
para que la ilusión, proyectando fotografías se hiciera realidad. 


Auguste Lumiere proyecta- 
ron aquella “Salida de los 
obreros de la fábrica Lumie- 
re”, entre otros cortos his- 
tóricos. El éxito fue inme- 
diato y al poco tiempo las 
salas cinematográficas apa- 
recían en las ciudades im- 
portantes del planeta. Nacía 
el “biógrafo”, el cine para 
todos. 


Después el cinematógrafo 
creció paulatinamente. De 


mera curiosidad pasó a ser 
espectáculo cotidiano y en 
cada país de industria más o 
menos desarrollada, apare- 
cieron creadores que co- 
menzaron a escribir la his- 
toria que hoy conocemos. 
En esta acumulación de 
aportes, cuando uno trata 
de seguir el hilo conductor 
que va de Lumiere a Spiel- 
berg se hace complicado re- 
sumir en pocos nombres la 
evolución del nuevo medio. 


Suplemento para gente "TAS 


LA IRRUPCIÓN Db 
1,08 MEDIOS DE COMUNICACIÓN: 






Nosotros lo haremos a par- 
tir de media docena de 
creadores, con la salvedad 
que esto no lo justifica ni si- 
guiera la actitud enunciativa z 
de este relato. Comence- 
mos por Esward Porter, an- 
tiguo empleado de Edison, 
que dirige la primera pelícu- 
la donde aparece, claramen- 
te el primer relato paralelo. 
Fue Life of an American Fi- 
reman (“Vida de un bom- 
bero americano”) donde a 
la trama dramática suma es- 
cenas de incendios reales. 
Es también a Porter a quien 
se debe el primer Western: 
este fue The Great Traint 
Robbert (“El gran robo del 
tren”) donde aparecen algu- 
nos planos cortos por pri- 
mera vez y las primeras 
persecuciones que después 
se reiterarían en ese género 
y en otros. Era la época de 
los llamados Nickelodeone. 
Los teatros de un niquel, o 
de una moneda. 


Del otro lado del Océano 
también aparecían grandes : 
creadores como el ilusionis- 
ta George Melies que entró 
al cine para seguir ilusionan- 
do con sus escenas truca- 
das, hasta incorporar todo 
un estilo en la materia en 
una de sus grandes obras: 
“Viaje a la Luna”. Otro de 
los aportes fundamentales 
lo realiza el norteamericano 





Le 






t 


Griffith, transformándose 
en un referente constante 
de otros directores de su 
país y del mundo. Griffith es 
el primero en pensar en un 
lenguaje eminentemente ci- 
nematográfico. El primer 
plano y la panorámica son 
los inventos suyos así como 
el flash (escena corta inter- 


l - Polada) y el flou (efecto fo- 


$ 
E 


-mo 


y prácticos 


materia reali- 


$ 


obra serviría 


_tográfico que hace aparecer 
difuso los contornos). Es 
también patrimonio de 
Griffith el darse cuenta, 

antes que otros, de la 
importancia del monta- 
je desde el punto de 
vista del rit- 
y del. 
tiempo del ci- 
ne. Toda su 


para funda- 
mentar los 
grandes estu- 
dios teóricos 


que sobre la 


zarían los di- 
rectores so- 
viéticos como 
Kisenstein, 
Ekk y Pudov- 
kin. 


Aunque, por | 
entonces, los 
puristas con- 
sideraban que la expresión 
cinematográfica estaba com- 
pleta con el buen manejo de 
las imágenes, se comenzó a 
experimentar en la década 
del 20 con la incorporación 
del sonido a la banda del fil- 
me. Después de algunos fra- 
casos el 5 de octubre de 








1927, tiene lugar un aconte- 
cimiento decisivo para. la ci- 
nematografía: se estrena la 
primera película hablada y 
cantada con música especial- 


- mente escrita para el filme. 


Se trataba de “El cantante 
de jazz”, con Al Jolson co- 
mo figura principal. Una vez 
más el cine norteamericano 
toma la delantera con el 
nuevo invento y, cuando los 
demás países 
consiguen in- 
corporar la no- 
vedad, ya es 


tarde, a menos comercial- 
mente hablando. Hollywood 
consolida su privilegiado lu- 
gar e invade todos los mer- 
cados definitivamente. 

Los avances técnicos fueron 
sumados al cine, el color, 
pantallas cada vez más gran- 


des, muy buen sonido y al- 
gunas experiencias que ter- 
minaron en fracasos como 
las tres dimensiones. Diver- 
sas corrientes estilísticas 
trataron de renovar la ma- 
nera de hacer cine. Se dió y 
se da con frecuencia hablar 
de la diyuntiva cine comer- 
cial-cine arte, que alguien 
trató de superar diciendo 
que la buena película es la 
que convoca espectadores, 
más allá de que se tratae de 
un filme de René Clair o de 
George Luckas. Algunas de 


4 
Pas 


las corrientes más sobresa- 
lientes fueron el expresio- 
nismo alemán (anterior al 
sonido), el cine negro nor- 
teamericano de la década 
del 40, el neorrealismo ita- 
liano que llega después de la 
Segunda Guerra Mundial y 





la nueva ola francesa de los 
años 60. Por Supuesto, el 
arte de algunos directores 
bastó para imprimir en la 
pantalla su personal sello: 
ese es el caso del sueco Ing- 


mar Bergman, del japonés 


Akira Kurosawa y del italia- 
no ISSO Fellini. 


Hoy en día Hollywood sigue 
reinando y las ideas que an- 
tes sólo podían pensarse 
para dibujos animados, pue- 
den ser filmados con acto- 
res gracias a los 
efectos es- 
peciales. 
No hay lí- 
mite para 
la imagina- 
ción y to- 
do puede: 
hacerse en 
cine. Cine 
que sigue 
vivo a pe- 


embates 
de sus pa- 
rientes 
electróni- 


sión. Pero 
por ahora 
debemos 


el tercero 
de los grandes medios que 
se incorpora cronológica- 


mente a la sociedad: la ra- 


sar de los 






cos, como 
la televi- 
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ste juego es de origen 
nórdico. Para algunos 
es originario de No- 
ruega, pero, segura- 
mente, es sueco. Ase- 
guran que también se 
jugaba hace tiempo en Dina- 
marca. En fin, por ahí andaba la 
cosa. Se lo conoce como El 
juego del zorro y las ocas, aun- 
que una versión similar que se 
jugó y se juega en el sur de 
Alemania es llamada El lobo y 
las ovejas. Como pueden darse 
cuenta, el tema es similar: un 
poderoso (zorro o lobo) y va- 
rios débiles (ocas y ovejas). De 
todas maneras podemos decir 
que este juego de mesa requie- 
re de inteligencia y habilidad 
para ser jugado con éxito. Re- 
conocemos que hay más de un 
tablero para jugar a este juego. 
El que proponemos nosotros 
les da cierta ventaja a los débi- 
les. Por eso, en el recuadro 
mostramos una variante más 
equilibrada. 
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Ovejas u ocas y lobos o zorros 
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deben distinguirse bien 
entre sí. Como siempre, 
puede echarse mano a 
botones, piedras, fichas 
de otros juegos. Los dé- 
biles se colocan como 
señala la figura l; el zo- 
rro o lobo en el lugar 
que se indica o en el que 
elija el jugador-poderoso 
dentro del tablero. 


Las reglas 
del juego 


Mueve uno por vez, co- 
menzando el lobo o zo- 
rro. Puede mover en 
cualquiera de las dimen- 
siones que marca el ta- 
blero. Para cazar una Oca 
u oveja deberá “saltar” 
sobre ella hasta un lugar 
vacío, como en las da- 
mas, con la diferencia 
que puede hacerlo en 
cualquier dirección. Ah, 
también puede comer 
varios contrincantes si se 
lo permiten los lugares 
vacios (como hacen las 
damas en ese juego). La 
oca u oveja muerta es 
quitada del tablero. El 
zorro o lobo debe “co- 
mer” obligatoriamente 
aunque caiga en una 


trampa del rival. 

Las ocas u ovejas pueden 
avanzar o retroceder en 
todos los casos siempre 
que no vayan a la parte 
superior del tablero. 


El objetivo 
del juego 


Los débiles deben tratar 
de inmovilizar al podero- 
so. El poderoso debe co- 
mer tantas ocas U ovejas 
como para que no pue- 
dan cercarlo u obligarlas 
a refugiarse en la parte 
superior del tablero, co- 
sa que determina su de- 
rrota (la de las ovejas u 
ocas, claro). Las ocas u 
ovejas ganan si —como 
dijimos— inmovilizan al 
poderoso o lo terminan 
arrinconando. 















Los mejores | 
juegos de mesa, para la alegría de | 


todos los chicos y algunos grandes... | 
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Bienvenidos una 
vez más a Top 
UI MEA ATT) 
II RAS 
trarás los mejores 
AL 
mejores games. 
Una nota aclara- 
toria: para los tru- 
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humeros 3656, 
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Para seleccionar el nivel en el que vas a jugar 
ENS A MEE SE 
ES EEE e 
de presentación y apretá Start para que 


RT TS A o 


poné este código: C, A, Izquierda, Derecha y 
B. Si oís un sonidito, el truco funcionó. 
E ll E E 
RAR OSEA! LS 
ASAS A 




















ión el cursor tiene que estar 
A RdA 


Si funciona irás a esta pantalla, aos 
nivel. 


¡Jugar con Sonic! 





EE RR GEES A 
A RES A AS 
Jugar con Sonic en las pantallas especiales 
CSS ERES 
LANAS ES: 
Knucles y éste a su vez al Mega. 

Cuando prendas la consola aparecerá una 
RI EN A ES 
ninguna manera). Entonces  apretá 
AI SEO 
SS AE TUE? 
opción que te pemite elegir a qué 
Stage” querés jugar con Sonic. 
También e E este truco con 
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SONIC RKNUCLES 
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A El do Y S rcrción de 
s AS es bastante sim- 


Este truco de selección 
de nivel no es del todo 
Un Ecos. Mason 
A olla de 
de juego y de un poco 
de esfuerzo por parte 
ATA AR: 
Knucles al Sonic 3, elegí 
IE EIA CE? 
controlar y jugá desde 
TT ME 
hasta el final del Sonic 
TS ESA ERAS 
KE EI 
MS! 
nivel en el que querés 
MAR GAR 
los dos games 
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Si te cansaste de jugar a las 
MI ARO! 
vez en este game para Super 
Scope, hay un truco que te 
permitirá jugar en otras pan- 
tallas que son parecidas pero 
RS MS 
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simultáneamente los botones 
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lar por cada uno de los niveles. Y TODAS LAS CONSOLAS 
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ce Sirve para cambiar de 
A EA RS 

05 Mmuevos: el autobús escolar, un 
policia o un jeep! 





de Podés comprarlo por teléfono 
EE con tu tarjeta de crédito 


INTENDENTE CAMPOS 2065 
SAN MARTIN Bs. As. (1650) 


(01) 753-6314 
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uando ustedes nos 
propusieron que 
hiciéramos un 
CLUB, la idea nos pareció 
bárbara. ¿Qué mejor que 
exista una relación directa 


o una z creden al que acre 
dite que uno es, verdad: 
ramente, soc o. Uste: 


| de la revista y los telespec- 
tadores del programa? Por 
supuesto, ser SOCIO ten- 


ta entonces, pre 
entre todos los lectores ; : 


dría que tener otras inte- más! ¡ 


resantes ventajas, ¿no? 


FUE PAS 


comenzamos a reci- 
bir solicitudes y so- 
licitudes y solicitu-. 
des. Y allí se complicaron 


las cosas. Curioso: lo del 
club se complicó porque fue 
un éxito. Las credenciales 
comenzaron a hacerse a un 
ritmo lento, cada dato que 
ustedes mandaron se fue 
corroborando, y salieron 
paulatinamente las creden- 


ocios. Pero, al Po 

bián, que es el 

encargado. de atender los. 
llamados, y Washington 
Báez, que es el encargado 


de responder. las cartas, se 


fueron preocupando. cada 
vez más y se lo contaron al 
“dire”. ¿Qué pasaba? ES 

Pasaba que Dd el tiem- - 

















1 x 
OLUSISA 
ndo está muy bonito, pero hay 
socios que no recibieron su 
aencial y preguntan: ¿Y, para 
ido? Nosotros respondemos: 
mos que en el número ANI- 
WENSARIO, el próximo, el de mar- 
Misano:: Ya todo el mundo tie- 
E 5 credencial. Sáquenle provecho 
a wentana EXTRA de ser 
meo del Club de... 3 
li Mo Kids. = 


| Hs la verdad: el progra- 

ma de Top Kids, este año, 
está colosal. Y junto con el ex- 
 zelente programa que conduce 
blo Marcovsky tuvimos ya los 
primeros sorteos. ¿Te das 
lmuenta? Aunque, en una de 
Bas, no recibiste tu credencial, 
ieual figurás en nuestros archi- 
is y todos los días podés ga- 
marte... digamos... un cartu- 
1D para tu consola. 
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¡STARGATE! 
[FUE UA MARA ILLA Y 


3 Í a premier de.Starga- 


te fue una maravilla 
Los socios de Top 
Kids se transformaron en 
los invitados de lujo en la 


cula del 95: Stargate. El 
Hall del cine estaba lleno 
de chicos Top dispuestos a 
disfrutar de “la más grande 


¡ “premier” de la Gran Pelí- 


ESO 
NS 


á aventura jamás filmada”.Pu- 
dieron pasarla bárbaro con 
el gran despliegue técnico, 


tes, los efectos especiales 
de última generación y, 
0 también, entusiasmarse 
con las actuaciones de 
grandes estrellas de Holly- 
wood. Ahí viste a James 
Spader como el egiptólogo 
Daniel Jackson dispuesto a 
descifrar todas las incógni- 


e que presentaba esa 


y los escenarios deslumbran- * 





“puerta en las estrellas” 3 
Kurt Russell en el papel del 
duro y enigmático coronel 
O'Neil, con ganas de po- 


“ner una bomba nuclear en] 


Stargate para que salte en 
mil pedazos; también viste 
a Milli Avital componiendo 








el personaje de la bella Sha - 
uri y a Jaye Davidson: in-- 


terpretando a ese cruel 
alienígena llamado Ra. 
Ahora Stargate es todo 
un éxito y los chicos 
Tops de Top Kids pueden 
decir que fueron los pri- 










meros en ver la película. 


del año. Por supuesto que 


la inmensa mayoría de los 
lectores no se vio favorec 
da con el premio, pero de- 





ben estar contentos igual: 


los que fueron son chicos 
de la “barra E Eon 


Fue bien recibido eso de destinar una pá- 
gina y,media para la galería, de todas ma- 
neras los dibujos'son muchos y el espacio 
es poco. Pero tampoco podemos hacer 
una revista entera con dibujos de los lec- 
tores, ¿no? Pero a callarse la boca y dejar 
paso a... los artistas. 


ro Vennarucci 
Leand San Miguel 

















Te publicamos el 
dibujito pero nos 
falta tu nombre 















Rage no está te- 
mM Mniendo en la Ar- 
gentina el éxito de Mor- 
tal Kombat, pero es un 
game de Arcade muy su- 
perior en varios aspec- 
tos. Por ejemplo, los grá- 
ficos de este game son 
aún mejores. ¿Qué mejor que ver 
seres humanos (y no tan humanos) 
peleándose entre sí? ¡Dinosaurios 
super reales como los de Jurassic 
Park peléandose entre sí! Este mes 
les motraremos cómo se diseñó es- 
te fabuloso game. 


El proceso utilizado es muy simi- 
lar al usado en 












los Mortal Kombat para Goro y Kin- 
taro. Se llama “animación detenida”, 
se viene usando en el cine desde 
1920. Básicamente, se crean muñe- 
cos de unos 20 a 50 cm. de altura y 
luego se filman a los muñecos en las 
distintas poses que se necesitan 

(unas 400 por dinosaurio). Estos 
son los pasos principales que se si- 


guieron en la creación del game 


Primal Rage: 





PASO 


0 O A A A A A A 


Diseño de los 
dinosaurios 


En el primer paso, artis- 
tas muy calificados crean dibujos de 
cada animal en distintas poses. Jun- 
to con estos dibujos, el equipo tam- 
bién diseña y decide qué colores y 
personalidad tendrá cada uno. 


e 


' iseñadores de muñecos reali- 
uma escultura basada en los di- 

ws de los artistas. Estos muñecos 
límen el mayor detalle posible. Al- 
Mos tienen escamas, imperfeccio- 
en la piel, arrugas y detalles en 

iio tara. El material con el que se 
realizan estas figuras 


es una. 


(as a 


'ÍÑ muñecos se recubren de un 
Méstico gomoso para formar un 


molde. Una vez creado el molde, 
éste se llena con Latex para crear 
las mismas figuras del Paso 2 pero 
de un material altamente flexible. 


PASO 4 


El esqueleto 


Especialistas en el tema crean una 
especie de esqueleto de metal casi 
tan complicado y con tantas articu- 
laciones como el del cuerpo huma- 
no. Este esqueleto se mete dentro 
de los muñecos de latex del Paso 3 
para que se mantengan en las poses 
que los programadores desean. 














PASO 5 


MN Mint pa 
Y PINGU 


Chapa y 


Una vez que se tienen los muñecos 
listos, se pintan y se maquillan hasta 
el más mínimo detalle, siguiendo los 
dibujos realizados por los artistas y 
diseñadores (paso 1). 


PASO 1 


E A A A A A A A A E E A A 
EN 

z 

POR 


Se capturan unas 400 imágens de 

cada muñeco en distintas poses, se 

transfieren a las computadoras y se 

retocan con programas de diseño 

profesionales. Se programa el ga- 
e... ¡y listo! 








omo saben los que es- 
criben, las respuestas 
de esta sección tardan 


en llegar. De todas, maneras y 
a pesar de que no podemos 
contestar todas recurrimos a 
la paciencia de ustedes en es- 
to de aguardar la publicación 
de sus cartas en Bocabierta. 
Somos conscientes de que hay 
cartas atrasadas y cartas muy 
atrasadas. Una carta que lle- 
ga en febrero, difícilmente se 
publicará en marzo, puede 
que se publique en abril, en 
una de esas se responde en 
agosto y, algunas, lo recono- 
cemos, no se publican, direc- 
tamente. Esperamos que com- 
prendan. 


Cartas muy 
muy atrasadas 


José A, Ruiz de Dock Sud, 
Avellaneda. 


Como te das cuenta tus preguntas so- 
bre Mortal Kombat ll, fueron respondi- 
das en el mismo comic. La historia de 
Reptile salió también y los muñecos 
aparecen como querías. Eso pasa por 
contestarte tan tarde. 


Juan Y. Soto, de Salta. 


Mandó la carta en septiembre. Juan: 
tratamos de publicar todo lo que po- 
demos y, además, resumir otros juegos 
para variar las propuestas de videoga- 
mes. Cuando salga Shang Tsung, pasa- 
remos los trucos que tiene MKII. Re- 
cuerda que habrá dos Shang Tsung: el 
viejo y el joven. 


Marcelo Jorge Romano 

de 13 años, 

Le gustaría que le demos más impor- 
tancia al Mega. Los muñecos que vie- 
nen, como sabés, son de Mortal Kom- 
bat Il. Quiere que hablemos del Game 
Genie o Action Replay. ¿Lo tenés? 


También escriben 
las mamás. 





La de César Emanuel Lucero, de 3 
años, nos pregunta dónde mandar los 
cupones. Seguro ya lo sabe, la direc- 
ción está en todos los números. El di- 
bujo no llegó a nuestro poder. La pró- 
xima, detrás del dibujo hay que poner 
los datos. La mamá quería la respuesta 
rápida. Peor no nos pudimos portar. En 
cambio, el dibujo de la mamá de Juan 
Carlos Segura (que también tiene tres 
años) se publica en este número. 


Jorge Alberto Kerbs, 
de Colonia Italia, Córdoba. 


Jorge tiene 16 años y le gustan tanto 
la revista como el programa. Algunas 
críticas de Jorge: Los muñecos tienen 
fallas. Cierto. Algunos las tienen, pero 
ahora salen impecables. Dice por qué 
no internamos a Liberato Verdi. La 
verdad, lo internamos. Pero se esca- 
pa. Quiere una página ecológica en la 
revista y coincide con Pablo en que 
no hay que jugar tanto con las conso- 
las y los arcades. Aconseja hacer de- 
portes y estudiar. 


Leandro H. Maffei 
de Mar del Plata 
(11 años, cumplidos el 20 de octubre) 


Dice que prefiere el Mortal Kombat | 
más que el ll. Su personaje preferido es 
Reptile. ¡Cuidado!, es fanático de Libe- 
rato Verdi. El licenciado te envía su 
afecto y dice que, sin duda, debés ser 
el más inteligente del barrio. 


Cartas de noviembre 
y diciembre, casi podríamos 
decir, de ayer. 


Matías, 


de Villa Martelli. 


Los muñecos ahí están, tal como que- 
rías. Pide que bajemos el precio de la 
revista. Eso no es tan fácil. El comic de 
Mortal Kombat Il sale con todo. Las 
otras preguntas se las pasamos a Emi. 


Gabriel Pereira, 
de Montevideo, Uruguay. 


La revista ya sale con más páginas y 
procuramos extendernos más en eso 
de suministrar información. Emiliano ya 
tiene su página para “Preguntas £ Res- 
puestas” específicas. 


Jorge Quintero 
de Caleta Olivia, Santa Cruz, 


Dice que la revista es muy buena y que 
tiene todo lo que los chicos quieren. 
Gracias. Agradece los trucos de Top 
Tricks. Cuando aparezca Kintaro, pedi- 
remos que publiquen cómo vencerlo. 
También desde Caleta Olivia opinan 
que Liberato es un pavo total. Creo 
que, sacando algunas excepciones, es 
una opinión generalizada, ¿o no? 


Fer nos escribió 
una carta. 


Como no encontré el sobre, no tengo 
más datos de nuestro amigo Fer. Nos 
felicita por la revista y por el programa. 
Busca novia o amiga. Nos parece 
bien... pero sin datos, se hace difícil. 
Eso sí dice que Aki y Gustavo Regalado 
son unos genios y que Liberato Verdi 
es un loco y le aconseja que no sea 
fanfarrón. 


Carlos Paredes 
deSan Salvador de Jujuy. 





































Sa | a 
plió los 13 años, estudia en el 
uto Santa Teresita y practica com- 
ón e inglés. Le gusta la natación y 
iidle. Tiene dos hermanas (Sabrina 
llej=) y un hermano (Pablo). Sus per- 
ies favoritos son Scorpion y Reptile. 


ando, de 12 años, 
Santa Fe. 


le la tarjeta de socio. Esperemos 

lkya esté llegándote. Dice que de la 

eta le gustan mucho el comic y 

“secret. Nos cuenta que tiene va- 

consolas y que aspira a que le 

mien la tarjeta. Lo menos que po- 
decir, Fer. 


ada, de 12 años 
manda 
¿200.800 besos. 


o ves, los muñecos de Mortal 
bat ya están apareciendo. En “Ga- 
¡Dver”, la página final, ponemos la 
il tentativa de muñecos cuando apa- 
Tenés razón, los muñecos sirven 
MS para jugar con ellos como para 
lBrmcionarlos. 


ll E, Donzis, de Avellaneda, 
a su credencial. 


imme bien, tenemos tus datos, Lio- 
La respuesta a tu inquietud la lle- 
El cartero o el programa de Top 
ls TV. 


m Alejandro Gómez, de 


Ms por comprar todos los núme- 
solleccionar los muñecos. Te res- 
mos que Shang Tsung saldrá jo- 
D Andamos detrás de la rea- 
Mile Shao Kahn y Kintaro. Segu- 
Mu momento, aparecerán. 


Nahuel Elizalde, de 12 años, 
anda con mala suerte. 


Se le rompieron las cajitas de Johnny 
Cage, y Kano le llegó con un solo cu- 
chillo (a otros chicos les vinieron con 
dos. No sé, Nahuel. Llamalo a Fabián 
en los horarios habituales. 


e 


Alguien nos mandó unas ideas 
bárbaras para Top Kids 

(carreras de chistes 

y otras genialidades) 

Pero no entendemos la firma. Parece 
un ovillo de lana. 


Damián Alejandro Nieto, 
de Comodoro Rivadavia. 


Vuelve a escribirnos y, como muchos, 
pregunta por su credencial. Pide infor- 
mación de Jordan y solicita el N* 2 de 
la revista. También tendrías que hablar 
con Fabián. 


f 


Carlos M. Irusta. 


Dice que desde el número | hasta aho- 
ra hemos progresado mucho. Tiene ra- 
zón. Dice que en el número 9 cometi- 
mos el error de llamar Kung Tao a 
Kung Lao. Es verdad, Carlitos. Y te 
confesamos que, hasta el momento, no 
sabemos quién fue el culpable de ese 
error. Cuando lo descubramos lo casti- 
garemos haciéndole pasar una semana 
en compañía de Liberato Verdi. Las de- 
más preguntas se las pasamos a Emi. 


Para un chico de 


A 


ME 


Resistencia, Chaco, 
y muchos chicos más, 


Las credenciales les van a llegar. Espé- 
renlas con la paciencia que nosotros 
no tenemos. 


Leandro Volpe, 

de Banfield. 

Compartimos esa crítica al abuso del 
“re”, Re-bueno, re-inteligente, re-di- 
vertido. No debemos abusar, tampo- 
co, de los signos de admiración. Espe- 
remos que los redactores lean tus ob- 
servaciones. También nos da gusto 
que te haya agradado tanto la columna 
“Hermanoanimal”. Así que decís que 
podemos sacar la columna de Libera- 
to, porque lo único que hace es hablar 
bien de sí mismo. Tenés razón y se lo 
diría al Dire, que lo echaría gustoso. 
Pero, ¿qué hacemos con el club de ad- 
miradores de Liberato? Dice que en el 
ranking de los juguetes hay muchos de 
Jocsa. Es cierto, revisaré los votos de 
los chicos. 


Sabemos que escribiste el 
10 de diciembre desde 
Merlo, San Luis, pero tu 
nombre quedo en el sobre 
que fue al concurso. 


Afirma que el Family será un copión, 
pero es el que pudo comprar por 
ser el más barato, y por eso no quie- 
re que lo discriminemos. No sabe- 
mos, todavía, qué muñecos vendrán 
después de los de Mortal Kombat ll. 
¡Faltan tantos muñecos! 


LL 


San Martín 201,-Rawson-Chubut (9103) 


ES | Quisiera cambiar su Family Game, la o 

O AN 

Yoshi, por el cartucho de Mortal Kombat | o ll y algún otro de es- 

BA a 

ACA SCS IMA 
e do , 


LEN AE LON 
ES RC NI PENE 
All Mt AS 
paddle, un family con 5 cartuchos (uno de 150,75 juegos), Tini Fons, Fe- 
¡IRSA A E ein o 
ESA NOR consola de 16 bits. 








nformación con- 


- misterios del vi- 

- deogame, ru- 

' mores top se- 
cret, informa- 
ción clandesti- 

na, secretos de * 

estado y absolu- 
tamente todas 


últimas nove- 


mic |, con el So-' 
in all y con el 
Dynamite $ 
Headdy. En la sección 
i de trucos, Top Tricks, 
1 te contamos cómo | 
“Jugar a estos games 
n ho iS 8 Knu- 


dades, secretos e 


tan exitosas 


dormo “al 
Rey León” 


en cias 
Verdaderas” | 
y “La másca- | 


ra”. Para que 


el game estu- 


informaciones 


, esta sección. | 
8 Y no lo olvi= 
des: ¡si es algo 
y bueno, lo vis- 
$ te primero en 
NOTICIAS 


día, se requirie- 

ron 65 camio- 

nes y Il avio- 

nes Jumbo 747, ; 

para transportar más 

2.500.000. a 
15.000 n : 


viese en to- An 





do quiere usar en su 
mueva consola los : 


para lograr 
ncia y. calidad 


A surgió. de la PC, va a 
ser uno de los éxitos 
4 de 1995, No Pe a 


le e 
y para los 
sul . ¡La versión 
intendo 
ene algu 
des con 


A 


dores están viendo si 


game Virtua 


para el 32X. 


les en A cartón, 
en vez de la caja de 
plástico que todos co- 
nocemos. Por el lado 


ita de plástico 
ara proteger 
tactos. Según 
Nintendo, “es 
conomizar los 


32X sí funciona 
a” el CDX, aunque 
cada caja diga lo 
trario y los vende- 


dores también. Sega se 
“vio forzado a poner en 


la caja que no funciona 


Ss EBUU., ya que 
no presentó a tiempo 
el CDX en el departa- 
mento gubernamental 
que califica a todos los 
equipos electrónicos, 


por lo que lo tuvieron 


'que meter en otra ca- 
goría. El único pro- 
lema es que tenés 

que sacar el 32X para 


"meter un CD. 


7 


4 A principios de 
enero, se terminó la 
filmación del videoclip 


de la principal música 


de la película de Street 





Fighter. En ella trabaja- 
ron Hammer, Public 


Enemy y varios grupos 


más. También hace una! 
aparición la estrella de 
la película, Jean-Claude 
Van Damme 


Y La agenda digital Je 
Sega, llamada IR 7000, 
es en realidad una ver- 
sión identica a varios 
modelos producidos 
por Casio, compañía 
líder en este campo. 
La única diferencia que 
tienen es el diseño ex- 


terior y que la IR 7000 ' 
tiene un mando infra- 

rrojo para poder co- 

municarse con otra 
agenda del mismo tipo. 
La IR 7000 y las agen-= 

das de Casio se pue- 4 
den interconectar con 
un cable especial. El 
punto débil que tiene 
es la limitada cantidad 
de información que 
puede guardar: tiene 
sólo 4 K de memoria, 


s que la mayo- 


las agendas tie- 
64 K. 


ijronopu- 


Ñ Irons 





go, 








r=q |trabajo lo realizó 
Y una compañía británi- 
4 ca. En los últimos 
Y , tiempos fue perfec- 
Aj cionando un soporte 
== lógico para computa- 
doras, gracias al cual aprender 
un idioma dejó de ser un casti- 
para 
transfor- 
marse en 
algo casi di- 
vertido. 
El sistema 
abarca una 
amplia selec- 
ción de idio- 
mas y son 
adecuados 
para muchos 
tipos de com- 
putadoras 
personales. El 
primero de 
estos dos nuevos productos es 
un paquete de aprendizaje es- 
tructurado que ayuda a los es- 
tudiantes de idiomas en cual- 
quier nivel. Por ejemplo, los 
conjuntos standard han sido 
pensados para los que recién 
comienzan y los llamados plus 
son adecuados para los que es- 
tán adelantados. 
Para resumirlo de otra manera, 
podemos decir que se trata, en 
definitiva, de un laboratorio 
portátil de idiomas pensado pa- 
ra ser totalmente interactivo. 





Dime qué idiomas 
hablas y le preguntaré a 
mi computadora a ver 
cómo me las arreglo 
para entenderte. Un 
mercado interactivo 
para aprender idiomas 
permitirá a niños y 
adultos conocer 
cualquier lengua. 


El programa consta de tres vo- 
lúmenes: uno, con ejercicios de 
conocimientos generales. El se- 
gundo abarca temas como la fa- 
milia, vacaciones y viajes, escue- 
las y trabajo, alojamiento o ir de 
cómpras. El tercero está desti- 
nado fundamentalmente a los 
viajeros de negocios. Este siste- 
ma estará disponible en inglés, 
español, francés, alemán e italia- 
no. 






El 
Linguaspeak 
Dos 


Este otro sistema 
multilingúe per- 
mite a los usua- 
rios crear archi- 
vo de texto y de 
sonido. Además 
de ver las pala- 
bras en las pan- 
tallas, los estu- 
diantes pueden 
escucharlas y 
grabar sus 
| propios inten- 
l tos de pro- 
nunciarlas. 
Luego, al re- 
producirlas, podrán comparar 
hasta qué punto la pronuncia- 
ción es buena o mala. 
El software está suministrado 
con seis archivos de idiomas 
(inglés, español, francés, alemán, 
italiano y japonés), cada uno 
con cien ejercicios ya prepara- 
dos. Hay algo que garantiza el 
nivel de precisión de los idio- 
mas. Los materia- 
les han sido pre- 
parados por per- 
sonal que tiene 
como lengua ma- 
terna el idioma de 
que se trate. 





Conseguí los 
Personajes y 






ME 


an: 






En enero te hablamos de Julio Verne, 
en febrero recordamos a Robert Louis 
Stevenson, el autor de la mejor novela 

de piratas: La Isla del Tesoro. 


in una de las recomendacio- 
Ba nes de Etcétera habla- 
mos de La isla del tesoro: 
ahora vamos a referirnos 
a su autor y algunas con- 
fesiones suyas sobre cómo 
nació la idea de esta apa- 
sionante novela. 


UNA PEQUEÑA 
BIOGRAFIA 


Ro Louis Stevenson na- 
ció en Edimburgo, Escocia, 
el 13 de noviembre de 1850. A 
los 17 años ingresó en la uni- 
versidad para estudiar Ingenie- 
ría: cuatro años después aban- 
donó esa carrera para comen- 
zar Derecho. En 1875 finaliza 
sus estudios. A los 23 años su- 
fre los primeros problemas pul- 
monares. En 1879 publica su 
primer libro: Viaje al continen- 
te. Después de publicar varias 
obras, a los 3l años comienza a 
escribir La Isla del tesoro. Al 
año siguiente, esta novela apa- 
rece por entregas en una revis- 
ta. En 1882 se publica como li- 
bro. Sigue escribiendo relatos 
hasta su muerte, que se produ- 
ce en 1894, a los 44 años. 


COMO COMENZO 
LA ISLA DEL 
TESORO 


—. día, en compañía de un es- 
colar que fue el inspirador de su 
relato, jugando con tintas y colores, 
Stevenson dibujó con placer el mapa 
de una isla. Una isla salida de su fanta- 
sía, con sus caletas y sus puertos. 
Confesó que tanto le absorbía la con- 
templación de aquella isla que vio apa- 
recer, poco a poco, saliendo de bos- 
ques imaginarios, los futuros persona- 
jes del libro. Sus rostros morenos, sus 
armas centellantes se dejaban entre- 
ver por breves instantes, allí donde no 
les prestaba atención volvía a pasar 
ante sus ojos, batiéndose en su bús- 


queda del tesoro. Y todo esto en 
unos pocos centimetros de superficie 
plana. En aquel mapa inventado. Ste- 


- venson pensó que aquella debía ser 


una historia destinada a los niños. Así 
fueron naciendo los personajes como 


John Silver y el buque que iría a la 
aventura, La Hispanolia. 


Dice el autor: “Durante una fresca 
mañana de setiembre, ante un buen 
fuego, mientras la lluvia golpeaba la 
ventana, comencé The Sea Cook 

—pues ése fue el primer título de la 


.novela—. Yo había comenzado (y ter- 


minado) la redacción de muchos 
otros libros pero no recuerdo haber 
iniciado ninguno con tanto placer”. Y 
agrega Stevenson: “Durante quince 
días me esforcé y produje quince capí- 
tulos, pero en los primeros párrafos 
del dieciséis me hundí lamentable- 
mente. Tenía la cabeza como vacía, no 
me llegaba una palabra para mi Isla del 
Tesoro”. Tiempo despué ss, cuando ya 
estaba al borde la desesperación, 


" -. 


MA y 


"rr PIERO 


arrebatado por. un nuevo impulso ter- | 


oa 
minó la novela a razó 


por día. ' A 
La isla del tesoro es una obra que el 
autor confiesa destinada a los niños 
pero que, te aseguro, , puede leerse a 
cualquier edad. Es un relato apasio- 
nante que no debés oo Ade- 
más de pedir ese último cartucho pa- 
ra tu consola, buscá este libro y dis- 


frutá del po maravilloso de leerlo. 
¡E 


n de un capítulo: 


"rr E TTAUTN 








- md a 


TM 





DEJAREMOS 
PRIMEROA LIU 
Y KUNG LAO Y YO 
LLOS SORPRENDERE A 
ALEN LASEGUNDA dl 


TA RECIBAS 
0 SENAL, 


“PARECE QUE TENGO" 
REFUERZOS / 





QUE ENFRENTAR. 
YO DIRIJA QUE LAS 





UNA PROPUESTA PARA 
105 GUERREROS 
DE SU REINO. 





ZN ENTIZAS 
SHANG TSUNG 


, 
SUB-ZERO 
COMIENZA SU 
ATAQUE 
CON TE/VZ//3LE 
PERFE CCION. . 


PERO COMO 
ASE 


ea 


0. CON SHANG 
ESOO LAS. 


COSAS NO SON 
SIEMPRE COMO 


PARECEN. 


para' 


Ad 


E 


Y” AH, VEO QUE E 
LIN VUELA ENVIADO 
A SUB-ZERO UNA 
AR A 
QUE TU 2 fo 
O SESIARME. 





£OLAMENTE 
YO, £CORPION » 
DETERMINARA CUANDO 
SU VIDA ESTA 
TERMINADA. 


| ¡N]= VIDA FUE 


o 


NOS50Y UN_ * 
Í GUERRERO DE 


Sl 
PROFUNDIDADES 
DE5U INFIERNO. 


HE 
TOMADO 
UNA VIDA > 
AHORA DEBO 


DEDICARME 
A PROTEGER 
OTTZA 





A ET A 








dad A moverse de la 
misma ventana, ¡Qué lo. + 
Upa es 





Una casa 
E 


e 
AM AT 
“sistema de 
estéreo a un 



















E OOO 






TA CAN 
mán de vacaciones, 
pero que no podía de- 
EI 
AN ON 
moviéndose según los. 
rayos solares, imaginó 
edificios que hicieran lo 
A A 
raran siguiendo al sol y 
NN 
A E ES 
que recogieran energía 
SS 
Cardo 
CM NS 
ERE O 
vez que el sol se pone, 
la casa giraría los 180 
grados recorridos du- 
rante el día, para, al día 
siguiente, esperar al sol 
OO AS 
ONIS 
SS 
ME CT 
A girar, lui 
AR 
por ciento de la 
dr E 
RS 
rante la jornada. 

: E o 
S ol EN 

























es... .o coso 






LI 
nes digitales. SE 


Moca 


nicaciones 


EIA AOS O AO AA 


HETERO 


receptores de infrarro- 
jos que pueden captar 
SE A 
atom SA 
metros gra- 


DAA A 





(e T 
OA 
Ol 


US 
OS 
cablecitos de 
TE 
oido as 
O 
ST o 
cuando PL p 










cen en e parte. 


; MS está mal. ass 


i muy muy, ni nada de nada. 
No hay duda, que a los chicos 





Plorro 
ROSCOPO 


E RO 
se pelean tanto el Dire y el 


horroscopero. Es que si us- tedes 
supieran quien es el caradura del 
leen 
ES ERAS 
EA TE Tol 


OOOO OA 


NS 

(AR 

Este año comenzó y sigue con 
ET LT MS 
AT 
E SRA 
SIMON 


TAURO: 
MES 

En este mes escasea la plata, 
¿no? Chau, consola nueva. Pero 
NE SS 
CR Ta 
¿En el amor? 10 puntos! 


GEMINIS: 

¡ARRE 
ESO e 
IIS 
el colegio. Te invitan a fiestas y 
A RS 
EE 


CANCER: 
(22 de junio al 22 de julio) 


SES 


IN 
ESE 
EAS 
E los 


LEO: 

(23 de julio al 22 de agosto) 

Este mes viene complicado. Pe- 
[go  aguantá ES 
CN 
ES ETS 
ME ero 





VIRGO: 

(23 de agosto al 22 de septiembre) 
Dicen que hay dos planetas, 
Urano y Neptuno, que te hacen 
MOE A dol 
SE 
EAS 








1:7.7.8 

[PETT O! 
Bárbaras las vacaciones. Hacía 
CD o 
¡IES 
ra vos, tratá de no perder nin- 
guna oportunidad. ¿De acuer- 
do? 


ESCORPIO: Ñ 
(23 de IST al 21 de diciembre) 
ARES E TT 
A cr io 
todos los problemas para resol- 
CARA A 
ciones? ¿La pasás bien? 


SAGITARIO: 

MIES SARA) 
Qué bien comenzó el año. Con 
AN RES 
lt] 
EEE 
A loreto Atl E 1 


NA AECA ES 

(22 de diciembre al 21 de enero.) 
SAS AS 
A ES 
ARS 
RC 
US EU 


NINA 

[ASS AE TS) 
Noe rl) 
MASA SAA 
tenés que aprovechar. Encuen- 
ES Ao El 


O  icteroR 


PISCIS: 
(20 de febrero al 20 de marzo) 
Viste esa e COS 





Se rl IA 
Tc 





me 





¿ Bl Hec 


ps 


0 uando Kung.Lao derrotó a 
Shang Tsung, Shang Tsung per- 


mó-aquello de que “el diablo sabe por 
diablo, pero más sabe por viejo”: 
Desde entonces Shang Tsung fue una 
pesadilla para todos los participantes 
del Mortal Kombat. 
Si tuviéramos que publicar la historia 
de este personaje, como lo hacemos 
con todos los participantes del Mortal 
Kombat, tendríamos que dedicarle 
Cuarenta páginas. Es que la historia del 
Ads hechicero. es —casi— la his- 


Esta es | 
una despedida más. 


Es una despedida hasta el número. 
A doce de nuestra revista, es decir, 
- nuestro número aniversario. Ustedes 





a ; : ; dirán, ¿El número aniversario no an | 
dE pe el 13? Porque la revista empezó en 
abril de 1994, Sí, es verdad, pero en 
O A el próximo 1 húmero completamos el 
a ciclo. En el peor de las casos, cele- 
ESA -bramos los dos meses seguidos. An 


eso nunca está mal.” "¡Será el número 
E > aniversario? No lo podemos afirmar. 
Pero será como si lo fuera ¡Por qué? | 
z ¡Porque la figura del mes será Shang 


á | 
-Tsung, el viejo! 


£ 


Ss 


ae E 


Es. 


7 








ls 









hicer: 
ners 


toria del Mortal Kombat. Todo se 


dió su juventud. Ahí se confir= 


E VRESTA EN EL AIRE EL 
> MERMIANO MAYOR DE TOP KIDS | 


¿Qué te parece? Está en ATC y en tu canal. Se llama “13/20” y 
E es el programa para chicos como vos y otros mayores que 
vos. Igual que Top Kids nació con el apoyo tuyo y de los ado- 
lescentes que llegan a los 20. Aunque ellos tendrán su propia [| 
revista, si quen darnos tu Pra! a aras con interés. 































mueve ¡al ritmo que marca Shang / 
Tsung y, es sabido, que: todos son 
sus títeres. Claro, es sabido que, 
muchas veces, los títeres se suel- 
tan y comenten. grandes zafarran= 
chos. E 

Entonces, ya saben: personaje 
del número, 12: Shang Tsung, el E 


viejo. El último personaje que e 
nos quedaba del Mortal Kom- > 
bat |. Si no es el número ani. e 
versario, le pegamos en el : 

poste. $ e 


Si querés comprar un número 
atrasado de Top Kids, llamá a 
Fabián. Hacelo de l0 a 12, 1% 
nes, miércoles y viernes. 


| ESTO ES UNA PRIMICIA 


Les contamos cuáles serán los próximos personajes que apa- 
recerán en las revistas futuras de Top Kids. Atención, des- 
; | pués no pregunten: 

¡  ADril: Kitana, la supuesta hija de Shao Kahn. 

' Mayo: Un personaje siniestro: Baraka. 

z Junio: Nada menos que Scorpion con rostro de calavera. 









E 0 | Julio: Mileena, la otra “muchachita” del MKII. 


Agosto: Nada menos que el amo del Mundo Exterior: 
Ni Shao Kahn. 

Ahora sí, si por esas cosas de la vida, en uno de estos meses 
no sale el personaje anunciado, no se vuelvan locos. Cuando 
uno adelanta estas informaciones, corre el riesgo de que la 
|. realidad modifique lo anunciado. Pero, confiemos que no va 
aser así. Digo. 








lA DE VUELTA rmeo—ble 
¡AS PODEROSO QUE NUNCA! * 


- NO,NO ES CD-ROM: NI 32:BITS: 
NI ADAPTACIONES 32X; TAMPOCO ES 64 BITS... 


,.«JES HE SE y! A SOLO PARA 2, 
ES 2... Pr , en > | —= / (DO 
06 qa Y U 


E 222 NN CINE ; 


ERIN SYSTEM 













INTEGRAMENTE REALIZADO EN COMPUTADORAS SILICON GRAPHICS. 
TOTALMENTE Ed 3 
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Felipe E es 5 > 0002 
Fax: 633-4013 (1406) Bs. As. Argentina 


En Uruguay: Cely Ltda. 
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Donkey Kong Country. 
ansia selvática 4 | ÑO: 


AO y 
MOTO O 


ALU E indycar! l 
Featuring Nigel Mansell.. - 
Sos dl 


Earthuworm Jim 
IS 


A OS 
Mansimun Larnage a 
MASSA 


The Lion King 
iS 


Mickey Manta 
hits clásicos 


MH Lrest 
SUSO 4 


TS 
consegui la fuerza 


NBA Lie? Y5 
IA 


HU 
CE o 
no lo sacudas - exples 


MUI ML 

US IA 
Samurai Shodoun 
AA E 


MIC 
OS 


Super TON 
NAO 


